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@) Systeme de jeux de force a distance. 


(57) L'invention concerne un disposrtif permettant d'effectuer 
des jeux de force, comme le bras de fer par exemple, les 
adversaires etant geographiquement eioignes et manoeuvrant 
chacun un automate, les 2 automates etant relies entre eux par 
une liaison de transmission de donnees. 
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SYSTEME DE JEUX DE FORCE A. DISTANCE 


La presente invention concerne un systeme de jeu caract 
erise en ce qu'il permet a 2 joueurs, ou groupes de joueurs, 
eloignes de mesurer leur force sans etre physiquement en con- 
tact, en s'oppasant, chacun de leur cote, a .des equipements 
5 . electromecaniques raccordes entre eux par un moyen de telecommu- 
nications, et restituant a chacun des partenaires les efforts et 
mouvements effectues par leur adversaire. 

On connait des jeux coirane le jeu de "bras de fer", ou le 
jeu de tir a la corde- L f application de cette invention a ces 2 
10 jeux sera exposee, etant bien entendu qu'elle s 1 applique a tcus 
jeux oil plusieurs joueurs cu equipes ont a mesurer leur force en 
I- s ' opposant . 

A cet effet 1 'invention, coirane le montre la figure 1, 
comporte une installation (1) sur laqueile joue(nt) la (les) 
15 personnel s) (2), reiiee par un moyen de telecommunication (3) a 
son homologue (4), sur laqueile joue(nt) la (les) personne(s) 
(5) adverse(s). 

La figure 2 montre le principe general d'une realisation 
de cette installation dans le cas d'un jeu de bras de fer a dis- 
20 tance. 

La figure 3 montre une realisation de cette installation 
dans le cas d'un jeu de tir a la corde a distance. 

La figure 4 montre que 1 1 installation peut compcrter en* 
option des moyens video, relies par tin moyen de telecommunica- 
25 tion a leurs homologues de 1* autre station, et permettant de 
transmettre aux joueurs d'une installation les sons et 1' image 
de leurs adversaires en oeuvre. 

La figure 5 montre le detail du systeme de calcul . 

La figure 6 montre enfiri une autre possibility de confi- 
20 guration , permettant a plus de 2 joueurs de s 1 affronter siiaulta- 
nement . 

La figure 7 montre un schema-bloc du servomecanisme re- 
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parti, gerant les forces et les mouvements appliques au systeme. 

La figure 2 montxe le principe general d'une realisation 
de cette installation dans le cas d'uri jeu de bras de fer a dis- 
tance . 

Elle est composee d f un organe (10) sur leguel le joueur (11) va 
exercer une force. Cet organe est une replique de bras humain, 
depassant d'une table (17), sur laquelle le joueur (11) peut po- 
ser son coude. 

On reconnait le capteur de deplacement (16) qui peut etre 
realise non exclusivement au moyen d'un capteur de deplacement 
lineaire incremental optique , d'un actionneur (13) qui mettra en 
mouvement 1' organe (10) et qui peut etre realise non exclusive- 
ment au moyen d'un moteur electrique a courant continu (17) pi- 
lotant un verin, mettant en mouvement 1' organe (10), d'un organe 
de calcul de servomecanisme (14) qui a pour role d'integrer les 
efforts calcules localement, ainsi que les efforts calcules sur 
1 * installation eloignee, d'en dedni re les mouvements a faire ef- 
fectuer a 1' organe- (10 ) , d'appliquer un courant de commande au 
moteur (17), et d'un dispbsitif (15) d 'information visuelle- 
et/ou sonore a 1' attention du joueur . 

La figure 3 montre une realisation de cette installation 
dans le cas d'un jeu de tir a la corde a distance. 

On reconnait 1' organe (10) sur lequel les joueurs vont 
exercer leur force et qui se presente sous 1» aspect d'une corde 
reiiee a un treuil . 

On reconnait egalement le capteur de deplacement (16) qui 
peut etre, non exclusivement, un codeur incremental de deplace-* 
ment rotatif . 

On reconnait enfin l 1 actionneur (13), qui peut etre re- 
alise non exclusivement au moyen d'un moteur electrique a cou- 
rant continu actionnant le treuil (10). 
Les autres organes etant les memes . 

La figure 4 montre que 1 ' installation peut coraporter en 
option des moyens video, relies par un moyen de telecommunica- 
tion a leurs homologues de 1' autre station, et permettant de 
transmettre aux joueurs d'une installation les sons et 1' image 
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de leurs adversaires en oeuvre. 

Le son de la scene est capte par un microphone (40); il 
fait l'objet d'un traitement anti-local (41), annulant le son 
emis par le haut-parleur diffusant 1' ambiance sonore de la sta- 
5 tion adverse; ceci est classiquement effectue maintenant en uti- 
lisant des appareils telephoniques "mains libres" du commerce . 

Cette information est ensuite transmise, par une liaison 
de telecommunications (42), a la station adverse qui la diffuse 
au moyen d'un haut-parleur (43). 
10 L 1 image de la scene est captee par une camera (44), 

transmise sans traitement parti culier via la liaison de telecom- 
munication (45) a la station qui la diffuse sur un ecran de te- 
levision, ou un systeme de videoprojection (46), 

La figure 7 propose un schema-bloc du servomecanisme qui 
15:. asservit les positions des 2 appareils. 

On y retrouve les organes de servomecanisme des 2 sta- 
tions (71) et (73),;i : reliees par le moyen de telecommunications 
(72). 

La station ( 73) comprend un sommateur (78) qui calcuie la 
20 difference entre la position mesuree de l'organe (10) de la sta- 
tion adverse, mesuree par le codeur (77) et la position de son 
propre organe (10), mesuree par le codeur (81). 

La difference, est le signal applique a un amplificateur 
(79) qui genere un courant commandant le moteur (80). Cette dif- 
25 ference est aussi transmise a la station adverse (71); elle tra- 
verse un sommateur qui effectue la difference entre ce signal et 
la derivee de devolution de sa position mesuree. Le signal re- 
sultant est applique a un amplificateur (75) qui genejre un cou- 
rant commandant le moteur (76). La position de l'organe (10) de 
30 cette station est mesuree par le codeur (77), envoyee vers 1' au- 
tre station, et differenciee dans (82), pour etre reinjectee 
dans le sommateur, afin d f assurer une stabi'lite a 1" ensemble. 

D'autres configurations de servomecanisme sont envisagea- 

bles. 

35 On voit done que les 2 parties du servomecanisme, dans chaque 
station ne sont pas identiques , mais mettent en oeuvre les memes 
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organes materiels , amplif icateurs, moteurs, codeurs. Seules les 
fonctions de calcul changent. I*es fonctions de calcul etant pro- 
grammees sur un calculateur , les 2 configurations seront dispon- 
biles sur toutes les stations. Au lancement du jeu, les calcula- 

5 teurs des 2 stations negocieront, par comparaison de 2 valeurs 
cbtenues par un tirage aleatoire par exemple, qui assure chacune 
des 2 configurations ■ - " 

La figure 5 raontre le detail de la realisation materiel le 
du calculateur du servomecanisme et des capteurs et organes ■ de 

10 puissance associee. 

II comporte un microprocesseur (51) et sa base de temps, 
sa memo ire vive (52), et une memo ire morte (53) contenant le lo- 
giciel. 

II comporte un organe assurant la prise en compte du cap- 
1$ teur de deplacement (16); la figure le detaille, dans le cas oil 
le capreur est un capteur de deplacement incremental. 

Celui-ci presente generalement l 1 equivalent de 3 signaux, 
I'un donnant le sens du deplacement, un autre signalant une po- 
sition initiale connue, un 3ieme signalant chaque unite fran- 
20 chie. 

Ces signaux logiques sont acquis au moyen d'un pert d'entree pa- 
rallele par le microprocesseur. 

II compcrte un organe assurant la commande du mo teur . 
Cet organe est compose d'un convertlsseur numerique-analcgique 
.25 (57), d'un amplif icateur de courant (58) alimentant le moteur 
(17) x 

II comporte un organe de transmission vers le calculateur" 
de la station adverse, compose d l une US ART (54), d'un modem 
(55), ou d'un organe de transmission vers une interface S, dans 
30 le cas d'une connexion via le reseau numerique a integration de 
service . 

II pilote enfin un organe de signalisation, au moyen 
d* interfaces d ' entree/scrtie paralleles (59) qui commandent des 
voyants 500, des . af f icheurs alphanumeriques 501 des generateurs 
25 de parole 502, ou une combinaison de ces, moyens de signalisa- 
tion. . 
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Au lancement du jeu, les 2 organes (10) sont positionnes 
en position mediane; les joueurs se mettent alors a exercer leur 
force sur les organes (10) . 

Les 2 calculateurs mesurent cycliguement la po'sition des 
organes (10) et effectuent les calculs de servomecanxsme en sui- 
vant le schema -bloc evoque . 

Chaque calculateur surveille enfxn la position de I'orga- 
ne (10) associe et verifie quand il a depasse la zone ou I'un 
des joueurs a gagne . 

Quand c'est le cas, ils l'en informe sur le systeme d 1 in- 
formation (15) et en informe son calculateur homologue qui fera 
la meme chose de son cote. 

Une implementation de la transmission peut etre effectuee 
en tirant le meilleur parti d'une liaison sur un reseau numeri- 
que a integration de service (RNIS), etant bien entendu que tou- 
te autre mode de transmission de donnees est envisageable . 

La structure du RNIS s 1 adapte particulxerement bien a un 
.usage comme support de telecommunications pour notre invention 
•quand elle comporte les moyens video evoques cx-dessus. En effet 
le RNIS comporte 2 canaux, dits canaux B, de 64 Kbits/s. de ca- 
pacity chaque, et un canal, dit canal D, de 16 Kbits/s. de capa- 
city . 

Un canal B transporte le son digitalise, 1' autre canal B 
transporte 1' image video de la scene, traitee par un systeme de 
comression d* images du commerce adaptant le debit video au debit 
du canal . Le canal D. vehicuie les messages echanges entre les 2 
calculateurs . 

Une solution encore plus avantageuse est de transporter 
les messages entre les 2 calculateurs sur" un canal B, dont on 
preleve 8 Kbits/s. pour ce travail, les 56 Kbits/s. restant, 
etant suffisants pour faire transiter les informations de voix. 

Sur la figure 6, on notera qu'il est possible de faire 
communiquer entre eux plus de 2 equipements . On a , dans ce cas , 
un systeme maitre et plusieurs systemes esclaves. 

Le systeme maitre regoit des systemes esclaves, les for- 
ces exercees, connaissant la compositions des equipes en fonc- 
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tion des differentes equipements , il en deduit la force resul- 
tante pour chaque equipe, et met en mouvement les organes, corame 
decrit precedemment. 

Par exemple, sur la figure 6, les equip erne nt.s (60) sont 
en competition avec les equipements (61). 

Une telle configuration pennet d f organiser des competi- 
tions entre 2 equipes, dans laquelle les joueurs ne.sont pas 
geographiquement presents au meme endroit. 

Ce dispositif permet egalement de realiser des jeux, taet- 
tant en oeuvre des mouvements sur plusieurs degres de . liberte ; 
chaque degre de liberte etant traite par un s ervome canisme du 
type de celui evoque ci-dessus. 
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REVINDICATIONS 

1) Systeme de jeu de force, caracterise en ce qu'il com- 
porte 2 (ou plusieurs) equipements electromecaniques , relies en- 
tire eux par un moyen de telecommunication, sur lesquels les 
joueurs exercent leur force, provoquant un effet analogue a ce- 

5 lui resultant d'une confrontation locale des joueurs* 

2) Dispositif selon la revendication 1, caracterise en ce 
qu'il comporte un actionneur de positionnement et un dispositif 
de mesure de la position de I'organe sur lequel le joueur exerce 
sa force . 

10 3) Dispositif selon la revendication 1, applicable a une 

competition de bras de fer a distance, caracterise en ce qu'il 
comporte un organe sur lequel le joueur exerce sa force, compose 
d'une table et de la replique d'un bras humain. 

4) Dispositif selon la revendication 1, applicable a une 
15 competition de tir a la corde a distance, caracterise en ce 

qu'il comporte un organe sur lequel le(s) joueur (s) -exerce (nt) 
sa(leur) force, compose d'un treuil et d'une corde. 

5) Dispositif selon la revendication 1, caracterise en 
ce qu'il comporte un organe de calcul determinant le deplacement 

20 de I'organe sur lequel le joueur exerce sa force en fonction des 
forces exercee sur les organes des 2 equipements. 

6) Dispositif selon la revendication 1, caracterise en 
ce qu'il comporte un organe d 1 inf ormation , luraineux ou sonore, 
mettant les joueurs au courant des phases du jeu. 

25 7) Dispositif selon la revendication 1, caracterise en ce 

qu'il comporte, sur chaque equipement, un microphone et un moyen 

« 

de liaison de telecommunications, transmettant a l 1 equipement 
adverse, qui les diffuse, les sons percus a la station. 

8) Dispositif selon la revendication 1, caracterise en 
30 ce qu'il comporte, sur chaque equipement, une camera video et un 

moyen de liaison de telecommunications, transmettant a 1' equipe- 
ment adverse, qui les diffuse, les images percues a la station. 

9) Dispositif selon les revendications 1, 7 et 8 , carac- 
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terise en ce qu'il comporte, sur chaque equipeinent, une liaison 
a un reseau numerique a integration de service, dont les canaux 
sent affectes de la fagon suivante : uh canal B transport's 1 'ima- 
ge , Itraitee par un systeme de compression/ decompression, 1' au- 

5 tre canal B txansporte le son, le canal D transporte les messa- 
ges echanges entre les 2 calculateurs gerant le mouvement des 
organes, ou bien de la fagon suivante: un canal B transporte 
I 1 image, traitee par un systeme de compression/ decompression, 
1 1 autre canal B etant decompose en 2 pour transporter le son a 

10 56 Kbits /s - et transporter les messages echanges entre les 2 
calculateurs gerant le mouvement des organes a 8 Kbits /s . 

10) Dxspositif suivant la revendication 1, caracterise 
pear le fait qu'il comporte plus de 2 stations de jeu reliees si- 
multanement , permettant des jeux en equipe les joueurs d'une 

1- meme equipe etant disperses geographiquement - 

11) Dispositif suivant la revendication 1, caracterise 
par le fait qu'il comporte des deplacements dans piusieurs de- 
gres de liberte. .V* ' 
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FIG. 2 


BNSDOCID: <FR 2646612A1 I > 



59 


501 



BNSDOCID: <FR 2646612A1 I > 


26466 12 



26466 12 



FIG. 7 
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